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Spielerisches Lernen – 
Mittels Spiel Wissen 
schaffen
Moritz Daum berichtet in seinem Artikel darüber, 
dass der Nutzen des spielerischen und lustvollen 
Lernens immer mehr an Bedeutung gewinnt. 
Kinder beginnen sogar schon vor der Geburt mit 
Lernen; sie sind richtige kleine Lernmaschinen 
und können nicht nicht lernen. Wenn das Lernen 
mit einem interessanten Effekt gekoppelt ist, ist 
der Lernerfolg noch besser. 
Moritz Daum beschreibt unter diesen Vorausset-
zungen in  seinem Artikel verschiedene Phasen 
bzw. Funktionen des Spiels. Beispiele sind das 
Als-Ob-Spiel, Rollenspiele und Regelspiele. 
Spielen bietet Kindern die Möglichkeit, Dinge 
auszuprobieren, neue und ungewöhnliche Ver-
haltensweisen zu testen und miteinander zu kom-
binieren. Das Spiel dient der Entwicklung des 
Selbst und dem Üben von Ablösungsprozessen. 
In der fiktiven Welt des Spiels können Kinder in 
selbstgewählte Rollen schlüpfen und üben so die 
Perspektivenübernahme.
Apprentissage ludique – Créer du savoir par le jeu
Moritz Daum rappelle dans son article que les facteurs 
ludiques de l’activité d’apprentissage revêtent une 
importance majeure et croissante. 
Les enfants commencent à apprendre avant même leur 
naissance – ils sont de véritables petites machines à 
apprendre auxquelles il est littéralement impossible «de 
ne pas appren-dre». Si cette activité d’apprentissage 
est associée à des effets intéressants, la réussite de 
l’apprentissage s’en trouve encore améliorée.  
Moritz Daum décrit plusieurs phases et fonctions du 
jeu. Il évoque à titre d’exemples le jeu du «comme si», 
les jeux de rôles, les jeux fondés sur des règles. Le jeu 
offre aux enfants la possibilité d’essayer des choses, 
de tester des comportements nouveaux et inhabituels, 
de les combiner. Le jeu sert au développement du soi, 
et à l’exercice des processus de détachement. Dans le 
monde fictif du jeu, l’enfant peut se glisser dans des 
rôles de son choix et s’exercer ainsi à endosser des 
points de vue divers.
Spiel und soziales Lernen
Kürzlich fiel mir wieder ein Buch in die Hände, welches 
ich vor vielen Jahren geschenkt bekommen habe: „Spiel 
das Wissen schafft“ von Hans Jürgen Press. Mit grosser 
Freude habe ich festgestellt, dass erst kürzlich eine 
Neuauflage erschienen ist. Mit diesem Buch wird Kin-
dern (und ihren Eltern) die Möglichkeit gegeben, auf 
spielerische Art und Weise und durch Ausprobieren 
die Naturwissenschaften kennenzulernen. Die Maxime 
des spielerischen und lustvollen Lernens findet glückli-
cherweise immer mehr Einzug in die Bildungspläne. So 
finden sich heute in Leitfäden Sätze wie „Spielen und 
Lernen sind bei kleinen Kindern untrennbar miteinan-
der verbunden“; und der Entwicklungspsychologe Franz 
Emanuel Weinert schreibt „Die wichtigste Vorausset-
zung für wirkungsvolles und erfolgreiches Lernen ist das 
Ausmass der aktiven Lernzeit, das heisst der Zeit, in der 
sich die einzelnen Schüler mit den zu lernenden Inhalten 
aktiv, engagiert und konstruktiv auseinandersetzen.“ 
(Weinert, 1996, S. 124).
Kinder fangen nicht erst in der Schule an zu lernen, 
sondern viel früher, sogar schon vor ihrer Geburt. Neu-
geborene hören sich lieber die Stimme ihrer Mutter an 
als die Stimme einer anderen Person. Sie erinnern sich 
an den Klang der Stimme und nutzen diese Erfahrung, 
um Stimmen voneinander zu unterscheiden. Das Lernen 
geht auch nach Geburt gleich weiter. Kinder sind rich-
tige kleine Lernmaschinen und können sozusagen nicht 
nicht lernen. Wenn das Lernen mit einem interessanten 
Effekt gekoppelt ist, eine Körperbewegung zum Beispiel 
zu einem interessanten Geräusch führt, dann macht das 
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Discussion sur le théme: Le jeu
zum Beispiel Jacqueline Rovee-Collier die Füsse von 
2 Monate alten Säuglingen mittels einer Schnur mit 
einem über dem Säugling hängenden Mobile verbun-
den, so dass das Mobile mittels Bewegung der Füsse in 
Bewegung versetzt werden konnte. Der erzielte Effekt 
führte innert kurzer Zeit zu einer viel höheren Strampel-
rate und zu grösserer Freude als bei Kindern bei denen 
die Beine nicht mit dem Mobile verbunden waren. Die 
Säuglinge, die diese erste Form von Selbstwirksam-
keit erfahren haben, zeigten nicht nur mehr Fussbewe-
gungen, selbst wenn das Bein gar nicht mehr mit dem 
Mobile verbunden war, sie erinnerten sich auch noch 
ein paar Wochen später an den Effekt und fingen sofort 
wieder an zu strampeln, als sie erneut unter das Mobile 
gelegt wurden. Durch den erlebten interessanten Effekt 
haben die Kinder auf spielerische Weise gelernt, dass 
ihr eigenes Handeln ihre Umgebung verändern kann, 
dass sie selbst etwas bewirken können. 
Kinder lernen sowohl aus eigener Erfahrung als auch 
durch die Interaktion mit anderen. Piaget spricht vom 
Kind als „kleinem Wissenschaftler“, der auf spiele-
rische Art und Weise beispielsweise physikalischen 
Gesetzen auf den Grund geht. Wenn ein Kind am Tisch 
sitzt und seinen Löffel auf den Boden wirft, tut es 
das nicht, um seine Eltern zu ärgern. Im Gegenteil, es 
führt ein wissenschaftliches Experiment durch. Durch 
Zufall hat es herausgefunden, dass ein Objekt, wenn 
es nicht von unten gestützt wird (z. B. auf dem Tisch 
liegt), zu Boden fällt. Dieser Zufallsbefund wird an-
schliessend durch systematisches Ausprobieren em-
pirisch überprüft. Mittels wiederholtem Fallenlassen 
von verschiedenen Gegenständen wird geprüft, ob 
Gegenstände generell zu Boden fallen und ob es Unter-
schiede zwischen verschiedenen Gegenständen gibt. 
So wird – im Spiel – die Gravitationskraft entdeckt. Ein 
Nebeneffekt dieses spielerischen Versuchens ist, dass 
das Fallenlassen von Objekten weitere Konsequenzen 
zur Folge hat. Das Auftreffen des Gegenstandes auf 
dem Boden führt zu einem mehr oder weniger lauten 
Geräusch, welches das Kind replizieren möchte. Diese 
erste Form des spielerischen Lernens wird senso-
motorisches Spiel genannt. Das Kind exploriert und 
manipuliert Objekte und den eigenen Körper, eine 
Form des Spiels, die überwiegend im ersten Lebens-
jahr auftritt. 
Das Fallenlassen von Gegenständen hat aber noch ei-
nen weiteren Effekt. Eltern reagieren auf das Fallenlas-
sen, indem sie das Objekt wieder aufheben. Es kommt 
also zu einer Interaktion zwischen dem Kind und seinen 
Eltern. Eine solche wechselseitige Interaktion (Engl. 
turntaking) ist lustvoll und macht Spass, das sieht man 
beim ‚Guck-guck-Spiel‘, bei dem die Kinder ihre Freude 
oft lautstark zum Ausdruck bringen. Grundlage für diese 
Interaktion ist die Intersubjektivität, das gegenseitige 
Verständnis, welches Menschen während der gemein-
samen Kommunikation füreinander aufbringen. Es 
besteht aus dem gemeinsamen Richten der Aufmerk-
samkeit auf den jeweiligen Interaktionspartner (primäre 
Intersubjektivität) und dem gemeinsamen Richten der 
Aufmerksamkeit auf einen dritten Gegenstand im Raum 
(sekundäre Intersubjektivität). Intersubjektivität besteht 
bereits sehr früh im ersten Lebensjahr. Kurz nach Geburt 
ist der Austausch von Erwachsenen und Kind allerdings 
noch asymmetrisch; die Koordination der frühen Inter-
aktion liegt vorwiegend beim Erwachsenen; Vater oder 
Mutter reagieren auf die Bewegungen und Gefühle des 
Kindes. Im Laufe der folgenden Wochen und Monate 
verlängert sich die Aufmerksamkeitsspanne der Kinder 
und sie werden in sozialen Interaktionen unabhängiger 
von den Aktionen des Partners. Und genau diese In-
teraktionen sind für das kindliche Lernen ebenso von 
enormer Bedeutung. Kinder lernen nicht nur durch Aus-
probieren, sondern auch durch Abschauen und Nachma-
chen. Beim Wortlernen ist es zum Beispiel wichtig, dass 
Eltern und Kind ihre Aufmerksamkeit gemeinsam auf 
den gleichen Gegenstand richten, während die Mutter 
diesen dann benennt. Erst die gemeinsame Aufmerk-
samkeit ermöglicht in diesem Fall, dass der Name mit 
dem entsprechenden Objekt verknüpft werden kann und 
entsprechend gelernt wird. 
Das Nachahmen von Dingen ist eine wichtige Möglich-
keit für Kinder, Neues zu lernen. Im Zusammenhang mit 
der Entwicklung der Imitation spricht man hier auch 
von der kognitiven Funktion der Imitation, die es dem 
Kind ermöglicht, innerhalb eines eher pädagogischen 
Kontextes Neues zu erlernen. In diesem Zusammenhang 
wird aber der Imitation noch eine weitere, soziale Funk-
tion zugesprochen. Sie ermöglicht einen nonverbalen, 
kommunikativen Austausch zwischen zwei Interakti-
onspartnern. Je besser die Kinder sprechen können, 
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Schwerpunktthema: Spielen
desto weniger wichtig wird dieser kommunikative 
Aspekt und entsprechend verringert sich die Häufig-
keit sozialer Imitationsinteraktion mit steigendem 
Alter. Mittels des gemeinsamen Spiels haben Kinder 
die Möglichkeit, miteinander in Kontakt zu treten und 
zunächst nichtsprachlich, später sprachlich miteinander 
zu kommunizieren. 
Als-ob-Spiel
Im Verlauf des zweiten Lebensjahres beginnen Kinder 
dann, ihre Umwelt auf abstraktere Art und Weise zu 
repräsentieren. Sie fangen an, Symbole zu verstehen 
und in Form von Sprache selbst anzuwenden. Mitte 
des zweiten Lebensjahres führt diese Entwicklung zu 
einem weiteren Meilenstein in der Spielentwicklung, 
dem Als-ob-Spiel. In diesem Spiel werden Gegenstände 
nicht in ihrer gewohnten Funktion verwendet, sondern 
in kreativer Weise uminterpretiert und mit einer neuen 
Bedeutung versehen. Bauklötze werden zu Autos, ein 
Kissen zur Puppe und ein Stock zum Schwert. Zwei 
Aspekte sind dafür zentral: Kinder müssen wissen, wie 
Dinge verwendet werden. Erst wenn sie wissen, wie 
mit einem Telefon umgegangen wird, können sie so 
tun, als ob ein Bauklotz ein Telefon wäre. Ausserdem 
ist es wichtig, über Ursachen und Wirkung Bescheid zu 
wissen, dass zum Beispiel beim Drücken eins Knopfes 
am Telefon ein Piepston entsteht und dass beim Ver-
schütten von Tee der Tisch nass wird, damit man dann 
die fiktive Nässe mit einem fiktiven Lappen entfernen 
kann. Zum Als-ob-Spiel müssen Kinder also Vorstellung 
und Realität voneinander unterscheiden können. 
Rollenspiele
Eine fortgeschrittene Variante des Als-ob-Spiels sind 
Rollenspiele. Kinder fangen im Alter von ungefähr 
zwei Jahren damit an, nicht mehr nur Gegenstände 
umzuinterpretieren, sondern auch ihre eigene Person. 
Sie versetzen sich in die Rolle verschiedener anderer 
realer oder fiktiver Personen und ahmen deren Verhal-
tensweisen nach. Eine wichtige Grundlage dafür ist die 
Fähigkeit zur Perspektivenübernahme. Nur wenn ich die 
– subjektive – Sicht einer anderen Person wahrnehmen 
kann, kann ich mich auch in dessen Rolle hineinverset-
zen. Dies beinhaltet auch, dass diese subjektive Sicht 
unterschiedlich in Abhängigkeit der jeweiligen Rolle 
ausfallen kann. Ähnlich wie bei der Entwicklung der 
Intersubjektivität werden auch bei der Perspektivenü-
bernahme zwei Ebenen unterschieden. Die erste Ebene 
(Level I) ist erreicht, wenn Kinder verstehen, dass ver-
schiedene Menschen unterschiedliche Dinge sehen, 
dass sie selbst zum Beispiel etwas sehen können, was 
jemand anderes nicht sehen kann. Erste Evidenz dafür 
findet man im Alter von ungefähr zwei Jahren. Bittet 
man zweijährige Kinder, einer anderen Person ein 
Bild zu zeigen, dann drehen sie das Bild so, dass das 
Gegenüber die Vorderseite sieht und das Kind selbst 
die Rückseite. Die zweite Ebene der Perspektivenüber-
nahme (Level II) ist erreicht, wenn Kinder verstehen, 
dass dasselbe Objekt unterschiedlich aussehen kann, 
je nach Perspektive des Betrachters, und somit eine 
andere Person dasselbe Objekt anders wahrnimmt als 
es das Kind tut.
Gerade beim gemeinsamen Rollenspiel ist es wichtig, 
dass der Bezug auf einen Gegenstand gemeinsam her-
gestellt wird. Wenn zum Beispiel Knöpfe als Geldstücke 
verwendet werden, muss das sowohl für die Rolle des 
Verkäufers als auch für die Rolle des Käufers gelten. 
Kinder müssen sich, ähnlich grundlegend wie beim 
gemeinsamen Handeln, auf gemeinsame Aspekte und 
Ziele einigen und ähnlich wie beim gleich noch disku-
tierten Regelspiel auf einen fiktiven, aber definierten 
Handlungsrahmen einigen und ihr Spiel entsprechend 
danach ausrichten. Die Perspektivenübernahme ist aber 
nicht die einzige Kompetenz, die im Rollenspiel zur 
Anwendung kommt. Ein weiterer Aspekt ist die 
Fähigkeit, das Wissen anderer zu repräsentieren, zum 
Beispiel, dass eine andere Person etwas weiss, was ich 
nicht weiss, oder umgekehrt. Dies wird in der Fachli-
teratur als Theory of Mind (ToM) bezeichnet. Man ging 
lange davon aus, dass sich eine ToM erst im Alter von 
vier Jahren entwickelt. Heute weiss man, dass bereits 
sehr viel jüngere Kinder entsprechende ToM-Aufgaben 
lösen können, wenn das Aufgabenformat dem Alter 
entsprechend angepasst wird und Kinder zum Beispiel 
nicht mehr verbale Antworten geben müssen. Diese 
grundlegenden Voraussetzungen für das Rollenspiel 
sind also bereits in der frühen Kindheit vorhanden.
Regelspiel
Das Regelspiel kann als höchste Form in der Entwick-
lung des Spielens gesehen werden. Im Regelspiel müs-
P&E
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pen nachgespielt werden. Es kann das Verhalten Ande-
rer und die eigenen Beziehungen zu Anderen evaluiert 
werden, indem man im Spiel in die Rolle des Vaters 
oder der Mutter schlüpft und sich entsprechend verhält. 
Kinder können sich in eine fiktive Welt begeben und 
sein, wer und was sie wollen. Sie können Auto fahren, 
Flugzeuge fliegen und so tun als wären sie erwach-
sen. Im Spiel können Verhaltensweisen getestet und 
quasi auf Alltagstauglichkeit getestet werden. Dadurch 
können möglicherweise negative Folgen des Handelns 
antizipiert beziehungsweise das eigene Verhalten so 
verändert werden, dass diese auf ein Minimum be-
schränkt werden. 
Werbung in eigener Sache:
Hat der Artikel ihr Interesse an der Forschung zur sozial-
kognitiven Entwicklung in der frühen Kindheit geweckt? 
Weitere Informationen zur Forschung des Lehrstuhls Ent-
wicklungspsychologie an der Universität Zürich finden 
Sie unter www.kleineweltentdecker.ch. Wir wür-
den uns sehr freuen, wenn Sie mit Ihrem Kind an einer 
unserer entwicklungspsychologischen Studien teil-
nehmen würden. Anmelden können Sie sich einfach 
und unverbindlich mittels Kontaktformular auf unserer 
Webseite.
Autor
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sen Regeln unterschiedlicher Komplexität beachtet und 
umgesetzt werden. Eine Sensitivität für Regeln lässt 
sich durchaus schon in der frühen Kindheit finden, so 
lernen Kinder bereits im Alter von 4 Monaten die zeit-
liche Abfolge von regelmässig erscheinenden Objekten 
und wundern sich, wenn die Abfolge geändert wird. Das 
‚Verstehen‘solcher einfacher Regeln ist allerdings bei 
weitem noch nicht vergleichbar mit jenem von explizi-
ten Regeln, die im Regelspiel gelernt und angewendet 
werden müssen. So spricht man von Regelspiel im 
eigentlichen Sinne erst ab dem Alter von ungefähr 5 
Jahren. Vor diesem Alter können Regeln zwar bereits 
umgesetzt und eingehalten werden, aber wirklich ver-
standen werden sie noch nicht. Regelspiele werden 
ab diesem Zeitpunkt immer beliebter und bleiben das 
durchaus bis ins hohe Alter. Die Regeln können dabei 
immer komplexer werden. Diese Komplexität entwickelt 
sich quasi parallel zu den kognitiven Fähigkeiten der 
Kinder. So können Kinder die relativ einfachen Regeln 
des UNO-Spiels sehr schnell lernen, während die sehr 
viel anspruchsvolleren Schachregeln und -strategien 
meistens erst älteren Kindern Spass machen. Ähnlich 
wie bei Rollenspielen steht auch bei Regelspielen das 
Einhalten arbiträrer, auf gegenseitiger Vereinbarung ba-
sierender Regeln. Das kann zu einem Konflikt zwischen 
Handlungsimpuls und Vorschrift führen. Gerade der für 
die Handlungskontrolle zuständige frontale Hirnbereich 
entwickelt sich in der Kindheit relativ spät und ist erst 
am Ende der Adoleszenz abgeschlossen. Entsprechend 
ist es im Kindesalter wichtig, die Regeln stetig zu wie-
derholen, damit Kinder sie verinnerlichen können und 
lernen, das eigene Spiel-Handeln zu kontrollieren.
Funktion von Spiel
Was ist der Sinn und Zweck des Spielens und verändert 
sich das im Laufe der Entwicklung? Spielen bietet Kin-
dern (und Erwachsenen) die Möglichkeit, Dinge auszu-
probieren, neue und ungewöhnliche Verhaltensweisen 
zu testen und miteinander zu kombinieren. Im Spiel 
kann Macht und Kontrolle ausgeübt und damit geübt 
werden, zum Beispiel indem man eine selbst gebaute 
Sandburg kaputt macht. Das Spiel dient der Entwicklung 
des Selbst und dem Üben von Ablösungsprozessen, 
zum Beispiel indem man eine Höhle baut und sich darin 
versteckt. Im Spiel können Verhaltensregeln wie die 
Sauberkeitsentwicklung und Regeln am Tisch mit Pup-
k l e i n e
d i e  W e l t  a u s  K i n d e r a u g e n
Weltentdecker
